Kualitas Media Pembelajaran Interaktif Calon Guru Biologi FKIP UMS Materi Sistem Organ Manusia Produk Komputasi Pembelajaran Biologi Tahun Akademik 2018/2019 by Budi, Galih Andika & , Prof. Dr. Sofyan Anif, M.Si
KUALITAS MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF CALON
GURU BIOLOGI FKIP UMS MATERI SISTEM ORGAN
MANUSIA PRODUK KOMPUTASI PEMBELAJARAN
BIOLOGI TAHUN AKADEMIK 2018/2019
Disusun sebagai salah satu syarat menyelesaikan Program Studi Strata 1




PROGRAM STUDI PENDIDIKAN BIOLOGI







KUALITAS MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF CALON GURU
BIOLOGI FKIP UMS MATERI SISTEM ORGAN MANUSIA PRODUK
KOMPUTASI PEMBELAJARAN BIOLOGI TAHUN AKADEMIK
2018/2019
Abstrak
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kualitas media pembelajaran interaktif
calon guru pendidikan biologi FKIP UMS pada materi sistem organ manusia
produk komputasi pembelajaran biologi pada tahun akademik 2018/2019.
Penelitian termasuk penelitian kualitatif. Teknik pengumpulan data menggunakan
observasi dan dokumentasi. Observasi dilakukan dengan lembar observasi dengan
skala rating untuk menilai kualitas media dari segi tampilan dan materi
pembelajaran. Analisis data dilakukan secara deskriptif berdasarkan hasil
perhitungan persentase skala rating dari hasil observasi. Hasilnya diperoleh
rata-rata persentase MPI Sistem Organ Manusia 77,9%. Persentase
masing-masing media yaitu MPI Sistem Gerak 71,8%, MPI Sistem Pencernaan
80,9%, dan MPI Sistem Pernapasan 80,9%. Beberapa evaluasi dari segi tampilan
dan materi pembelejaran MPI Sistem Organ Manusia yaitu mengenai ketepatan
pengaturan layout, konsistensi bentuk dan letak tombol navigasi, kemudahan
navigasi, kesesuaian fungsi tombol, relevansi pemilihan materi dan penyajian
soal.
Kata Kunci: media pembelajaran interaktif, aplikasi pembelajaran, tampilan dan
penggunaan, penyajian materi media, analisis kualitas
Abstract
This study aims to determine the quality of instructional media for prospective
biology teachers of FKIP UMS on human organ system material for
computational biology learning products in the academic year 2018/2019.
Research including qualitative research. Data collection techniques using
observation and documentation. Observations were performed with an
observation sheet with a rating scale to assess the quality of the media in terms of
interface or appearance and learning material. Data analysis was performed
descriptively based on the results of the calculation of the percentage rating scale
from the observations. The results obtained an average percentage of MPI Human
Organ Systems is 77.9%. The percentages of each media were MPI Motion
System 71.8%, MPI Digestive System 80.9%, and MPI Respiratory System
80.9%. Some evaluations in terms of appearance and learning materials of the
MPI Human Organ System are about the accuracy of layout settings, consistency
of the shape and location of navigation buttons, ease of navigation, suitability of
button functions, relevance of material selection and presentation of questions.




Media pembelajaran merupakan alat yang berfungsi untuk mempermudah
penyampaian materi pembalajaran dalam kegiatan pembelajaran. Media
pembelajaran secara sederhana dapat diartikan dengan alat maupun bahan yang
membantu menyampaikan materi pembelajaran dalam kegiatan pembelajaran
(Jalinus, 2016). Menyiapkan media pembelajaran merupakan salah satu bagian
dari kompetensi pegagogik yang harus dikuasai oleh guru. Media mempunyai
fungsi seperti menjelaskan konsep abstrak, mempermudah visualisasi atau
penggambaran objek, dan mengatasi ketidakhadiran objek (Sumiharsono, 2017).
Pembelajaran biologi sangat tepat dalam melibatkan media dalam kegiatan
pembelajaran karena materi biologi yang padat dengan informasi dan sarat dengan
adanya konsep dan pemahaman. Beberapa materi seperti sistem organ pada
manusia padat dengan istilah dan pemahaman secara prosedural maupun konsep.
Media pembelajaran mempunyai sifat yang dinamis menurut kebutuhan dan
perkembangan teknologi. Hadirnya media pembelajaran interaktif (MPI) di abad
21 merupakan bukti media yang bersifat dinamis. Media pembelajaran interaktif
dapat menjadi wadah untuk media lain seperti media visual, audio, dan
audio-visual dalam satu paket lengkap. MPI bersifat digital sehingga pengguna
media harus memiliki perangkat yang berkaitan dengan kebutuhan dasar untuk
menjalankan aplikasi. Dengan bentuk digital tersebut MPI dapat diaplikasikan
untuk menunjang proses pembelajaran dengan integrasi ke dalam perangkat
digital.
Media pembelajaran interaktif dibuat melalui tahapan yang sama dengan
tahapan pembuatan produk berbasis multimedia. Ada 6 tahapan dalam pembuatan
produk multimedia mulai dari tahapan riset dan analisis (research and analysis),
tahapan scripting, tahapan flowcharting, tahapan storyboarding, tahapan
pembangunan (constructing), tahapan pemrograman (programming), dan tahapan
pengujian (testing) (Mitra, 2002). Selain itu dalam pengembangan dan pemilihan
media pembelajaran harus dipertimbangkan berdasarkan tujuan belajar, metode
belajar, keadaan peserta didik, efisiensi, dan ketersediaan biaya (Ramdhani,
2015) .
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Adanya mata kuliah pilihan Komputasi Pembelajaran Biologi yang ada di
Universitas Muhammadiyah Surakarta merupakan bentuk upaya untuk
mempelajari perkembangan media pembelajaran yang dinamis. Bentuk luaran
mata kuliah tersebut adalah produk media pembelajaran interaktif. Mahasiswa
diharapkan mampu membuat media pembelajaran interaktif yang sesuai dengan
prinsip dan tahapan pengembangan MPI sehingga memenuhi standar kualitas dan
kelayakan. Kualitas dan kelayakan sebuah media dapat dipenuhi dari aspek seperti
tampilan, penggunaan, dan materi yang disajikan. Aspek tampilan termasuk
adalah format media, kualitas media, dan kesesuaian konsep materi (Amrullah,
2013). Penyajian materi, penggunaan bahasa, konsistensi penggunaan font, dan
sumber ilustrasi juga perlu diperhatikan dalam pembuatan MPI (Safitri, 2016).
Berdasarkan uraian latar belakang tersebut maka dilakukan penelitian
mengenai analisis kualitas dan kelayakan media pembelajaran interaktif produk
mata kuliah pilihan komputasi pembelajaran biologi pada media dengan materi
sistem organ manusia. Dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat
memberikan pengetahuan bagi calon pengembang aplikasi untuk merancang
media pembelajaran yang tepat dan punya kualitas yang baik. Selain itu dengan
adanya deskripsi mengenai kualitas media pembelajaran interaktif tersebut
diharapan dapat memberikan masukan kepada pengembang media.
2. METODE
Penelitian yang dilakukan termasuk penelitian kualitatif. Tempat penelitian yaitu
Laboratorium Komputer FKIP Universitas Muhammadiyah Surakarta sebagai
tempat pengumpulan MPI produk mahasiswa dalam mata kuliah pilihan
Komputasi Pembelajaran Biologi. Teknik pengumpulan data yang digunakan
yaitu dengan melakukan observasi, wawancara dan dokumentasi. Dalam observasi,
instrumen penelitian yang digunakan berupa (1) lembar penilaian media
berdasarkan tampilan dan penggunaan, (2) lembar penilaian media berdasarkan
materi. Instrumen penilaian observasi tersebut menggunakan rating scale atau
skala rating dari 1-5 yang dapat diinterpretasikan dalam skala sangat kurang,
kurang, cukup, baik, dan sangat baik. Kemudian pada dokumentasi akan
dilakukan pengarsipan produk MPI beserta dengan dokumentasi dokumen terkait
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dalam pembuatan media. Hasil analisis data yang berupa persentase kemudian
dikonversi menjadi kategori kelayakan berdasarkan Tabel 1.







3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Media pembelajaran interaktif (MPI) sebagai objek penelitian adalah MPI dengan
materi sistem organ pada manusia kelas XI Sekolah Menengah Atas. Tiap media
tersebut dikembangkan oleh 3 orang mahasiswa yang berbeda dalam satu tim
pengembang. Ketiga media tersebut dibuat berdasarkan kompetensi dasar dari
kompetensi dasar yang ada (Tabel 2).
Tabel 2. Media Materi Sistem Organ Manusia
No. Judul Media Kompetensi Dasar
1. Sistem Gerak 3.5 Menganalisis hubungan antara struktur jaringan
penyusun organ pada sistem gerak dalam kaitannya
dengan bioproses dan gangguan fungsi yang dapat
terjadi pada sistem gerak manusia
2. Sistem Pencernaan 3.7 Menganalisis hubungan antara struktur jaringan
penyusun organ pada sistem pencernaan dalam
kaitannya dengan nutrisi, bioproses dan gangguan fungsi
yang dapat terjadi pada sistem pencernaan manusia
3. Sistem Pernapasan 3.8 Menganalisis hubungan antara struktur jaringan
penyusun organ pada sistem respirasi dalam kaitannya
dengan bioproses dan gangguan fungsi yang dapat
terjadi pada sistem respirasi manusia
Berdasarkan penelitian yang dilakukan diperoleh data penelitian berupa data
hasil observasi media pembelajaran interaktif produk mata kuliah pilihan
komputasi pembelajaran biologi materi sistem organ pada tahun akademik
2018/2019 (Tabel 3). Dari data tersebut diperoleh jumlah total )( dari skor
indikator dan persentase kualitas media (%) pada aspek tampilan dan materi
pembelajaran serta persentase kualitas media secara keseluruhan %)( .
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1. Kepaduan antara background dengan tema
media.
3 4 4 3,7
2. Konsistensi warna dan bentuk pada tombol
navigasi.
4 4 4 4
3. Konsistensi peletakan menu navigasi. 3 4 4 3,3
4. Ketepatan pemilihan dan pengaturan
typeface atau font.
5 5 5 5
5. Ketepatan pengaturan layout. 2 3 3 2,7
6. Ketepatan peletakan elemen antarmuka
berdasarkan hirarki.
4 4 4 4
7. Ketepatan penyajian musik maupun suara 4 3 5 4
8. Ketepatan penyajian gambar dan video
dalam resolusi yang sesuai dengan aplikasi
3 4 3 3,3
9. Kelancaran dalam memuat elemen
multimedia (gambar, foto, video, audio dan
animasi)
4 5 5 4,7
10. Kesesuaian fungsi tiap tombol navigasi. 3 5 4 4
11. Kemudahan memahami struktur navigasi 3 3 3 3
 38 44 43 41,7
% 69,1 80 78,2 75,8
B. Materi (Content)
1. Kejelasan judul aplikasi, kesesuaian KD,
kejelasan sasaran pengguna
4 5 5 4,7
2. Relevansi pemilihan materi dengan
kompetensi dasar.
4 4 5 4,3
3. Ketepatan pengaturan urutan
materi/struktur organisasi materi
5 5 5 5
4. Ketersediaan uraian materi yang lengkap. 4 3 4 3,7
5. Kesesuaian pemilihan elemen multimedia
dengan materi pembelajaran.
4 4 3 3,7
6. Variasi dalam penayampaian informasi 4 5 4 4,3
7. Kejelasan sumber materi pembelajaran. 4 4 3 3,7
8. Kejelasan dari segi penggunaan bahasa. 5 5 5 5
9. Kebenaran penggunaan istilah. 5 5 5 5
10. Kesesuaian antara soal latihan dan evaluasi
dengan materi pembelajaran.
1 3 4 2,7
11. Penyajian soal evaluasi kaitannya dengan
kemampuan berpikir tingkat tinggi.
1 2 3 2
 41 45 46 44
% 74,5 81,8 83,6 80
% 71,8 80,9 80,9 77,9
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Berdasarkan hasil analisis data kualitas MPI pada materi sistem organ,
ketiganya termasuk layak dalam kategori baik (Gambar 1) dengan rata-rata 77,9%.
Kemudian jika dinilai berdasarkan aspek tampilan dan penggunaan (Gambar 2)
MPI Sistem Gerak mempunyai yang nilai paling rendah pada aspek tampilan
69,1%, dan aspek materi pembelajaran 74,5% dibandingkan MPI yang lain.
Kemudian MPI sistem percernaan mendapatkan nilai yang paling tinggi dalam
aspek tampilan 80,0%. Lalu dari segi materi pembelajaran persentase tertinggi
didapatkan oleh MPI Sistem Pernapasan 83,6%.
Gambar 1. Grafik Persentase Kualitas MPI Sistem Organ Manusia
Gambar 2. Grafik Persentase Kualitas Tampilan dan Penyajian Materi
MPI Sistem Organ Manusia
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Kemudian berdasarkan hasil analisis kualitas media (Tabel 4) perlu adanya
evaluasi MPI dari segi tampilan dan materi pembelajaran dari beberapa indikator
yang mendapatkan nilai dibawah kategori baik (nilai 3). Pada segi tampilan yaitu
mengenai pengaturan layout, konsistensi tombol, dan konsistensi letak navigasi.
Lalu pada segi penggunaan perlu evaluasi pada kemudahan navigasi dan
pengaturan fungsi tombol. Kemudian pada bagian materi pembelajaran beberapa
yang perlu dievaluasi yaitu penyajian simulasi, pembuatan soal, dan penyajian
soal terkait dengan kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa. Selain beberapa
poin yang tersebut secara keseluruhan MPI produk mata kuliah pilihan Komputasi
Pembelajaran Biologi termasuk dalam kategori baik.
a. Pengaturan Layout
Pengaturan layout dilakukan untuk mengakomodasi seluruh informasi pada
suatu tampilan atau antarmuka. Menurut Mall (2009) antarmuka yang baik harus
mudah untuk dipelajari. Kemudahan mempelajari antarmuka tersebut mencakup
kemudahan penggunaan, pretentif dari kesalahan, atraktif, konsisten, dan
ketersediaan feedback. Pengaturan layout yang baik harus mempertimbangkan
keseluruhan elemen yang ada pada suatu tampilan, seperti tombol, gambar, dan
teks.
Pertimbangan dalam menyusun layout dapat didasarkan pada beberapa
prinsip yang ada pada prinsip desain grafis seperti. Prinsip desain grafis tersebut
yaitu prinsip kesebandingan, penekanan, keseimbangan, irama, keselarasan, dan
prinsip kesatuan (Wibawanto, 2017). Prinsip keseimbangan dan prinsip
penekanan terkait dengan pengaturan ruang kosong. Pengaturan ruang kosong
yang tepat tersebut akan menimbulkan interaksi, fokus, dan perhatian dari
pengguna (Hedge, 2018). Dalam hal ini pengaturan ruang kosong harus
dipertimbangkan mengenai penyebaran keseluruhan informasi tersebut. Karena
informasi yang dimuat dalam beberapa jenis seperti teks, gambar, suara, dan video
mempunyai karakteristiknya yang berbeda-beda (Fenrich, 2005). Pengaturan
ruang kosong yang kurang tepat ditemui di seluruh MPI. Selain itu penempatan
judul, materi, gambar, dan tombol navigasi kurang tepat pengaturannya.
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Gambar 3. Pengaturan layout yang kurang tepat pada MPI Sistem Pencernaan
Gambar 4. Pengaturan layout berdasarkan letak tombol, gambar
dan ruang kosong pada MPI Sistem Pencernaan
b. Konsistensi Bentuk dan Letak Tombol Navigasi
Adanya fungsi navigasi dalam MPI yang ditunjung dengan tombol. Pengguna
mengenali sebuah tombol dan fungsinya dari simbol, bentuk, dan warna. Simbol
seperti anak panah dipahami sebagai tombol berpindah halaman, lalu simbol
silang dipahami sebagai tombol keluar, dan lain sebagainya. Kemudian, kesamaan
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warna dan bentuk dapat memberikan infomasi kepada pengguna bahwa tombol
tersebut punya fungsi yang sama. Selain itu diperlukan konsistensi peletakan
tombol juga perlu dipertimbangkan saat mengatur letak tombol dalam suatu
tampilan (Safitri, 2016). Pada MPI yang diteliti beberapa kekurangan terlihat pada
tombol navigasi yang kurang konsisten peletakannya pada tiap halaman.
c. Kemudahan Navigasi
Navigasi merupakan bentuk interaktifitas yang merupakan ciri utama pada
media pembelajaran interaktif. Interaktifitas yang diterapkan baik dapat menjadi
sebuah kelebihan pada media pembelajaran interaktif (Wibawanto, 2017). Bentuk
navigasi yang praktis merupakan bagian dari prinsip efisiensi dalam perancangan
antarmuka. Navigasi pada ntarmuka harus praktis, cepat, dan rute navigasi yang
pendek (Galitz, 2007). Berdasarkan hal tersebut maka struktur navigasi harus
sederhana dan praktis, fungsi tombol sesuai dengan fungsinya sehingga mudah
untuk digunakan oleh pengguna. Ketiga MPI yang diteliti mempunyai kendala
yang sama pada kemudahan navigasi berupa pergantian halaman antar materi
yang kurang praktis. Lalu rute navigasi pada media untuk berganti halaman terlalu
panjang, seperti pada MPI Sistem Pernapasan yang mengharuskan pengguna
masuk ke menu materi untuk menuju halaman lain di bagian materi.
d. Kesesuaian Fungsi Tombol
Tombol pada media pembelajaran interaktif mempunyai fungsinya
masing-masing. Tombol harus menjalankan fungsinya dengan sesuai agar tidak
terjadi kesalahan navigasi. MPI yang diteliti punya beberapa kekurangan dalam
kesesuaian fungsi tombol, terutama pada MPI Sistem Gerak. Beberapa tombol ada
yang tidak menjalankan fungsinya dengan benar, lalu ada tombol yang tidak
memberikan respon saat ditekan. Dalam hal ini untuk mengetahui kebenaran
fungsi tombol navigasi dapat dilakukan dengan adanya tahapan pengujian atau
testing (Mitra, 2002). Tahapan pengujian harus dilakukan dengan cermat dan teliti
agar apabila terdapat kesalahan dapat ditemukan oleh pihak pengembang sebelum
produk dinyatakan selesai.
e. Relevansi Pemilihan Materi
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Penyajian materi pada media pembelajaran interaktif dibuat berdasarkan
kompetensi dasar. Pengaturan urutan materi harus didasarkan pada kompetensi
dasar yang dipilih. Dalam hal ini untuk merumuskan materi pembelajaran yang
relevan terhadap kompentensi dasar harus dilakukan tahapan analisis KD dan
indikator terlebih dahulu. Analisis KD dan indikator ini dapat dilakukan pada
salah tahapan scripting bersamaan dengan penulisan skrip materi, skrip soal, dan
lain sebagainya. Dalam pembuatan MPI pengembang tidak melakukan hal
tersebut sehingga beberapa cakupan materi yang tidak dimuat.
Penyajian materi harus mempertimbangkan karakteristik materi yang
bersangkutan. Karakteristik tersebut meliputi dimensi pengetahuan yang ada,
seperti beberapa materi masuk ke pengetahuan faktual, ada yang masuk ke
pengetahuan konseptual, prosedural, dan metakognitif. Dengan karakterisasi
materi tersebut akan diketahui jenis media yang tepat untuk menyampaikan
informasi karena tiap jenis media juga mempunyai karakteristik yang berbeda
(Fenrich, 2005). Misalnya dengan menggunakan gambar untuk materi dengan
pengetahuan faktual, dan prosedural. Kemudian menggunakan diagram alir untuk
memvisualisasikan konsep (Sumiharsono, 2017).
f. Penyajian Soal
Adanya soal pada media pembelajaran interaktif dapat digunakan sebagai alat
ukur tercapainya tujuan pembelajaran. Dengan demikian, pembuatan soal pada
MPI harus didasarkan pada tujuan pembelajaran dan berhubungan dengan
indikator pencapaian kompetensi yang diturunkan dari kompetensi dasar.
Kebanyakan soal yang dibuat pada media yang diteliti tidak mampu mencakup
keseluruhan materi yang ada. Artinya hanya beberapa cakupan materi yang
disajikan pada soal termasuk pada soal latihan maupun soal evaluasi seperti pada
MPI Sistem Gerak dan MPI Sistem Pencernaan.
Penyajian soal terkait dengan kemampuan berpikir tingkat tinggi kebanyakan
media juga dinilai kurang. Peran lembar kerja siswa dan pemilihan soal ranah
kognitif tinggi akan signifikan pengaruhnya terhadap kemampuan berpikir tingkat
tinggi siswa (Chandra, 2017). Ditinjau dari ranah kognitif yang terdapat pada soal
kebanyakan masuk pada C1 (menyebutkan, memilih) dan C2 (menjelaskan).
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Kemampuan berpikir tingkat tinggi harus ada terutama pada jenjang sekolah yang
setara dengan sekolah menengah atas (SMA).
Keberadaan simulasi pada media pembelajaran interaktif untuk pembelajaran
(teaching by simulations) harus dimaksimalkan sebagai salah satu fitur pada
media pembelajaran interaktif yang dapat ditambahkan (Seechaliao, 2017).
Namun hadirnya fitur simulasi pada media juga belum mampun dimanfaatkan
dengan baik. Simulasi harusnya dapat media siswa untuk mendapatkan
pengalaman yang mirip dengan pengalaman di dunia nyata. Adanya simulasi
dapat menjadi salah satu alat untuk melatih kemampuan berpikir tingkat tinggi
siswa. Misalnya dengan memuat simulasi berbasis penyelesaian masalah yang
lebih signifikan dalam melatih kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa
(Mustikasari, 2017). Simulasi tersebut dapat dibuat seperti, simulasi proses
pernapasan pada berbagai hewan disertai penyakit pernapasan, simulasi proses
pencernaan makanan pada manusia dan hewan, dan lain sebagainya.
4. PENUTUP
Berdasarkan hasil dan pembahasan yang telah diuraikan diperoleh beberapa
simpulan bahwa media pembelajaran interaktif (MPI) pada materi sistem organ
yang terdiri dari MPI Sistem Gerak, MPI Sistem Pencernaan, dan MPI Sistem
Pernapasan ketiganya mempunyai kualitas yang baik dari segi tampilan dan
materi pembelajaran dengan rata-rata 77,9%. Persentase masing-masing media
yaitu MPI Sistem Gerak 71,8%, MPI Sistem Pencernaan 80,9%, dan MPI Sistem
Pernapasan 80,9%.
Kekurangan dari MPI yang diteliti terdapat pada pengaturan layout,
konsistensi tombol dan letak navigasi, kemudahan navigasi, kesesuaian fungsi
tombol, relevansi pemilihan materi, penyajian simulasi, pembuatan soal, dan
penyajian soal terkait dengan kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa. Beberapa
kekurangan pada media pembelajaran interaktif tersebut dikarenakan beberapa
tahapan pengembangan media yang kurang berjalan dengan baik seperti pada
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